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Abstract - The Internet (Internconnected Network) is a term for a global computer network that 
connects one computer to another computer in the whole world. In various fields, especially in the 
business world today, the internet is one of the fastest media transactions. The number of internet 
users in the world has been very numerous, ranging from children, adolescents, and adults. Therefore, 
most people are more interested in choosing a practical lifestyle, including buying and selling 
transactions online through internet media. This allows the internet to become a means of conducting 
business activities and buying and selling transactions anytime and anywhere. Before the existence of 
the internet media, generally gaming equipment entrepreneurs carried out a system of selling, 
promotion, recording, and ordering merchandise still carried out manually. So even with consumers 
who have to visit the location of their favorite gaming equipment if you want while sifting through the 
categories of gaming equipment according to their respective interests. This makes consumers not 
benefited in terms of time and cost. So with the business of selling gaming equipment online, these 
things are likely to be avoided. The results of the research show that customers can more easily make 
purchases of gaming equipment online. 
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Abstrak - Internet (Internconnected Network) adalah istilah untuk jaringan komputer global yang 
menghubungkan satu komputer ke komputer lain di seluruh dunia. Di berbagai bidang, terutama di 
dunia bisnis saat ini, internet adalah salah satu transaksi media tercepat. Jumlah pengguna internet di 
dunia sudah sangat banyak, mulai dari anak-anak, remaja, dan dewasa. Karena itu, kebanyakan orang 
lebih tertarik memilih gaya hidup praktis, termasuk transaksi jual beli online melalui media internet. Ini 
memungkinkan internet menjadi sarana untuk melakukan kegiatan bisnis dan transaksi jual beli kapan 
saja dan di mana saja. Sebelum adanya media internet, umumnya para pengusaha peralatan game 
melakukan sistem penjualan, promosi, pencatatan, dan pemesanan barang dagangan yang masih 
dilakukan secara manual. Begitupun dengan konsumen yang harus mengunjungi lokasi peralatan 
gaming favorit mereka jika Anda mau sambil menyaring kategori-kategori peralatan gaming sesuai 
dengan minat masing-masing. Ini membuat konsumen tidak diuntungkan dari segi waktu dan biaya. 
Jadi dengan bisnis penjualan peralatan game online, hal-hal ini kemungkinan besar akan dihindari. 
Hasil penelitian dimana pelanggan dapat lebih mudah melakukan pembelian pembelian peralatan 
gaming secara online. 
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1.a Latar Belakang 
Dalam berbagai bidang, khususnya didunia 
bisnis pada saat ini, internet merupakan salah 
satu media transaksi tercepat. Jumlah 
pengguna internet di dunia sudah sangat 
banyak, mulai dari kalangan anak-anak, 
remaja, dan dewasa. Oleh karena itu 
kebanyakan masyarakat lebih tertarik memilih 
gaya hidup yang bersifat praktis, termasuk 
melakukan transaksi jual beli secara online 
melalui media internet. Hal ini memungkinkan 
internet menjadi sarana untuk melakukan 
kegiatan berbisnis dan transaksi jual beli kapan 
saja dan dimana saja. Salah satu bentuk 
produk yang menjadi lahan bisnis adalah 
penjualan peralatan gaming. Peralatan gaming 
adalah perlengkapan untuk menunjang 
aktivitas bermain game. Perlengkapan gaming 
dibuat secara khusus dan kualitasnyapun lebih 
baik dari pada perlengkapan pc atau laptop. 
Sebelum adanya media internet, umumnya 
para pengusaha peralatan gaming melakukan 
sistem penjualan, promosi, pencatatan, dan 
pemesanan barang dagangan masih dilakukan 
dengan cara manual. Begitupun dengan para 
konsumen yang harus berkunjung ke lokasi 
toko peralatan gaming favorit mereka sambil 
memilah-milah kategori peralatan gaming 
sesuai keingan mereka masing-masing. Hal 
tersebut membuat konsumen tidak 
diuntungkan dari segi waktu dan biaya. Maka 
dengan adanya bisnis penjualan peralatan 
gaming secara online, hal-hal tersebut 
kemungkinan dapat dihindari. 
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1.b Rumusan Masalah 
Perumusan masalah yang mendasari 
pembuatan penelitian ini adalah bagaimana 
membuat sistem informasi penjualan peralatan 
gaming berbasis web dimana pelanggan dapat 
melakukan kegiatan transaksi pemesanan 
barang dan pencarian barang, dan pemilik 
mampu menentukan produk yang seharusnya 
bisa dijual secara bersamaan dan pemilik 
mampu menghasilkan laporan yang berisi 
laporan history transaksi penjualan, barang 
terlaris, laporan stok persediaan harian, dan 
laporan omzet penjualan? 
 
1.c Batasan Masalah 
Untuk mempermudah pengolahan data dan 
pros es penanganan masalah, maka penting 
untuk dilakukan pembatasan masalah 
sehingga penelitian menjadi lebih terarah. 
Batasan masalah dimulai dari halaman 
pengunjung, pengguna website bisa mendaftar 
sebagai member, login sebagai member, 
melihat macam kategori peralatan gaming 
yang telah disediakan oleh admin, menyimpan 
barang yang ingin dibeli ke dalam keranjang 
belanja, melakukan konfirmasi pemesanan, 
melakukan konfirmasi pembayaran, dan 
melihat riwayat pesanan, sedangkan pada 
halaman admin, admin dapat menambahkan 
data peralatan gaming, kategori, admin, 
menambah ongkir, menambah rekening, 
melihat maupun menghapus kritik dan saran, 
mengubah serta menghapus produk peralatan 
gaming, kategori yang telah ada. Melihat data 
member, daftar transaksi pemesanan, 
mengubah status pemesanan, melihat laporan 
pemesanan, dan laporan penjualan. 
 
1.d Tujuan 
Merancang dan menerapkan website yang 
sudah dirancang untuk memudahkan dalam 
memasarkan produk bagi para pengusaha 
peralatan gaming serta memberikan informasi 
kepada pengguna internet yang sering 
melakukukan pencarian informasi mengenai 
penjualan peralatan gaming. 
 
1.e Manfaat Penelitian 
Memberikan pemahaman mengenai konsep 
perancangan sistem informasi penjualan 
peralatan gaming secara online secara efisien 
dan menghasilkan suatu informasi yang cepat 
dan akurat dalam proses jual beli peralatan 
gaming. 
 
1.f Metode Penelitian 
Adapun metode yang digunakan dalam 
penelitian ini menggunakan model SDLC atau 
Waterfal. Menurut Rosa A.S & Shalahudin, 
(2018) menjelaskan bahwa “Model SDLC air 
terjun (waterfall) sering juga disebut model 
sekuensial linier (sequential linear) atau alur 
hidup klasik (classic life cycle)”. 
 
Sumber : (Rosa A.S & Shalahudin, 2018) 
Gambar 1. Ilustrasi Model Waterfall 
 
a. Analisa kebutuhan perangkat lunak 
Pada tahap ini, penulis melakukan analisa 
terhadap kebutuhan fungsional (Functional 
Requirement) yang mendeskripsikan fasilitas 
apa saja yang diperoleh dan dapat digunakan 
oleh user. Berdasarkan permasalahan yang 
diuraikan pada latar belakang, penulis 
menemukan bahwa ada tiga yang akan terlibat 
dalam penggunaan sistem informasi penjualan 
ini, user tersebut yaitu administrator, pengguna 
dengan akun (member) dan pengunjung 
website. Selain itu, pada tahap ini juga 
dilakukan analisa terhadap kebutuhan 
nonfungsional (Non-functional Requirement) 
mengenai kebutuhan terhadap perangkat lunak 
maupun perangkat keras pendukung aplikasi 
agar dapat berfungsi dengan baik. 
b. Desain 
Dalam tahapan desain perangkat lunak, ada 
tiga proses perancangan yang harus dilakukan 
yaitu: Perancangan antarmuka (Design 
Interface) terdiri dari rancangan antarmuka 
untuk pengguna dengan akun (member) dan 
pengunjung yang termasuk ke dalam 
rancangan Front End dan Back End terdiri dari 
rancangan antarmuka untuk administrator, 
Perancangan Basis Data menggunakan ERD 
(Entity Relationship Diagram) dan LRS (Logical 
Record Structure), Dan Perancangan Struktur 
Navigasi penulis menerapkan struktur navigasi 
campuran sebagai struktur navigasi untuk web 
karena dinilai lebih fleksibel dalam 
penggunaannya. 
c. Pembuatan kode program 
Adapun bahasa pemrograman yang digunakan 
dalam pembuatan digital library terdiri dari PHP 
(Hypertext Preprosesor), HTML, Javascript dan 
CSS (Cascading Style Sheet). Sedangkan 
untuk basis data, penulis menggunakan 
MySQL dan peralatan pendukung 
menggunakan aplikasi Dreamweaver CC versi. 
2015 dan XAMPP versi 1.7.3. 
d. Pengujian (Testing) 
Aplikasi yang telah dirancang dan 
diimplementasikan menggunakan bahasa 
pemrograman selanjutnya akan diuji 
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aplikasi ini, penulis menggunakan pendekatan 
Blackbox Testing. 
 
2.a. Dasar Teori 
Menurut (Farell, Saputra, & Novid, 2018), 
Sistem informasi merupakan suatu kumpulan 
atau himpunan dari unsur yang saling 
terorganisasi, saling berinteraksi dan saling 
bergantung satu sama lain. 
Menurut Fridayanthie & Mahdiati, (2016) 
mengemukakan bahwa: “Website adalah 
kumpulan dari halaman web yang sudah 
dipublikasikan di jaringan internet dan memiliki 
domain/URL (Uniform Resource Locator) yang 
dapat diakses semua pengguna internet 
dengan cara mengetikan alamatnya”. 
Menurut Sagita & Sugiarto, (2016) 
“E-Commerce adalah penggunaan jaringan 
komunikasi dan komputer untuk melaksanakan 
proses bisnis”. Pandangan populer 
e-commerce adalah penggunaan internet dari 
komputer dengan browser web untuk membeli 
dan menjual produk. 
Menurut Raharjo, (2018) mengemukakan 
bahwa “PHP adalah salah satu bahasa 
pemrograman skrip yang dirancang untuk 
membangun aplikasi web. Ketika dipanggil dari 
web browser, program yang ditulis dengan 
PHP akan di parsing di dalam web server oleh 
interpreter PHP dan diterjemahkan ke dalam 
dokumen HTML, yang selanjutnya akan 
ditampilkan ke web browser”. 
Menurut Febrianto & Handayani, (2019) 
menyatakan bahwa “Hypertext Markup 
Language (HTML) adalah bahasa standard 
yang digunakan untuk menampilkan halaman 
web”. 
Menurut Rosa A.S & Shalahudin, (2018) 
”SQL (Structured Query Language) adalah 
bahasa yang digunakan untuk mengelola data 
pada RDBMS. SQL awalnya dikembangkan 
berdasarkan teori aljabar relasional dan 
kalkulus”. 
Menurut Handayani, Wijianto, & Anggoro, 
(2018) “PhpMyAdmin merupakan aplikasi 
berbasis web yang digunakan untuk membuat 
database MySQL sebagai tempat untuk 
menyimpan data-data website”. 
 
3. Implementasi Sistem dan Hasil 
Perancangan Antar Muka (User Interface) 
Perancangan user interface berisi 
tampilantampilan yang ada pada aplikasi 
pengenalan bahasa korea. Berikut ini adalah 
tampilan yang ada pada aplikasi yang benulis 
buat : 
1. Tampilan Login Admin 
Halaman login merupakan syarat akses untuk 
menampilkan halaman Admin. Pada halaman 
ini disediakan form untuk mengisi username 
dan password yang benar sesuai database. 
 
Gambar 2. Tampilan Login Admin 
 
2. Tampilan Dashboard Admin 
Halaman admin ini merupakan administrasi 
dari website penjualan peralatan gaming online 
yang hanya bisa diakses setelah validasi form 
login dilakukan. Pada halaman ini terdapat 
menu Dashboard, menu Produk untuk 
menampilkan, menghapus, mengredit, 
menambah data produk, menu kategori untuk 
menambah kategori produk, menu transaksi 
untuk menampilkan data transaksi yang 
dilakukan oleh pelanggan, menu data ongkir 
untuk menampilkan, menambah, mengedit, 
menghapus data ongkir, menu data rekening 
untuk menampilkan, menambah, mengedit, 
menghapus data rekening, menu laporan untuk 
menampilkan detail laporan transaksi 




Gambar 3. Tampilan Dashboard Admin 
 
3. Halaman Utama Web 
Halaman utama ini menampilkan informasi 
mengenai Website Penjualan Peralatan 
Gaming Online, yang terdiri dari header, slider, 
banner, menu, sidebar, tampilan berbagai 
macam peralatan gaming dan merk dengan 
harga produk.Untuk membeli produk, tekan 
“Add To Cart” dan produk telah disimpan 
dikeranjang belanja. User bisa memesan lebih 
dari satu produk. Sedangkan untuk melihat 
Deskripsi Produk, tekan nama produknya. 
Ijns.org Indonesian Journal on Networking and Security - Volume 9 No 5  – 2020 
 
ISSN : 2302-5700 (Print) – 2354-6654 (Online) 4 
 
 
Gambar 4. Tampilan Utama Web 
 
4. Tampilan Detail Produk 
Pada Halaman ini detail produk ditampilkan 
deskripsi atau keterangan dari produk yang 
terdiri dari nama produk, harga, gambar, stok, 
keterangan lainnya. 
 
Gambar 5. Tampilan Detail Produk 
 
5. Halaman Produk dan Belanja 
Halaman ini menampilkan beberapa produk 
diantara semua produk, pada halaman produk 
ini terdapat pagination untuk bisa melanjutkan  
atau kembali pada setiap halaman guna 
melihat produk yang ingin dibeli. Terdapat juga 
list kategori produk untuk bisa memilih 
kategori. 
 
Gambar 6. Halaman Produk dan Belanja 
 
6. Tampilan Keranjang Belanja 
Halaman ini menampilkan daftar pemesanan 
produk sementara yang bisa diperbaharui oleh 
pemesan. Pada keranjang belanja ini terdapat 
gambar produk, nama produk, harga, jumlah, 
subtotal, dan pilihan untuk memperbaharui 
atau menghapus pesanan. Selain itu juga 
ditampilkan total harga dari keseluruhan 
produk yang dipesan. 
 
Gambar 7. Tampilan Keranjang Belanja 
 
7. Tampilan Form Pembelian 
 Halaman ini menampilkan data transaksi 
yang harus dibayar oleh pelanggan. 
 
Gambar 8. Tampilan Pembelian 
 
8. Halaman Registrasi Pelanggan 
Pada halaman ini pengunjung akan dialihkan 
ketika akan melakukan checkout, dengan 
memasukan nama, email, password, nomor 
telepon, alamat.  
 
Gambar 9. Halaman Registrasi Pelanggan 
 
9. Halaman Login Pelanggan 
Halaman ini menampilkan form login untuk 
pelanggan yang sudah melakukan registrasi, 
dengan mengisi form email dan password. 
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Gambar 10. Halaman Login Pelanggan 
 
10. Tampilan Detail Belanja 
Halaman ini menampilkan detail belanja produk 
yang sudah melakukan Checkout. 
 
Gambar 11. Tampilan Detail Belanja 
 
11. Tampilan Konfirmasi Pembayaran 
Halaman ini menampilkan data checkout yang 
sudah diproses, maka dihalaman ini akan 
muncul data checkout beserta pembayaran 
yang harus dibayar oleh pelanggan. 
 
Gambar 12. Tampilan Halaman Konfirmasi 
Pembayaran 
 
12. Tampilan Kontak 
Halaman ini menampilkan informasi tentang 
website penjualan peralatan gaming online, 
mulai dari alamat, nomor telepon, dan e-mail. 
 
 
Gambar 13. Tampilan Halaman Kontak 
 
13. Tampilan Data Transaksi 
Pada halaman ini, admin akan melihat data 
transaksi yang sudah masuk dari pelanggan. 
 
Gambar 14. Tampilan Halaman Data 
Transaksi 
 
14. Tampilan Laporan Transaksi  
Pada halaman ini, admin dapat melihat, 
mencetak, atau mengunduh laporan transaksi 
yang sudah dikonfirmasi atau sudah dibayar 
oleh pelanggan. 
 




Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, maka penulis dapat mengambil 
kesimpulan sebagai berikut: 
1. Telah berhasil merancang dan membuat 
web e-commerce, sehingga dapat diperoleh 
informasi sesuai dengan kebutuhan. 
2. Dengan adanya web  ini, pelanggan dapat 
lebih mudah melakukan pembelian 
pembelian peralatan gaming secara online. 
3. Aplikasi ini tentu bermanfaat bagi para 
penjual yang memudahkan mereka untuk 
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memasarkan produk kepada pelanggan 
guna memuaskan pelanggan. 
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